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PROLOGUE 


Notre histoire débute peu après qu'un jeune garcon nommé | 
Marche s'installe dans la ville de St-lvalice. | 


La famille de Marche à connu un passé difficile et il fait tout ce qu'il peut 
pour s'installer dans sa nouvelle vie, avec l'aide de ses nouveaux amis, Mewt, | 
un garçon sage mais timide qu'on taquine souvent, et Ritz, | 

une étudiante brillante que son fort caractère a rendu impopulaire à l'école. 


Ils sont donc devenus amis, même | 
s'ils se connaissent à peine. : 


Mais un jour, nos trois compères trouvent 
un ancien livre magique 
et St-lvalice se transforme pour toujours... 


| LES PERSONNAGES \ 


Marche Radiuju 


Le héros de notre histoire 


Le jeu commence peu après l'arrivée de Marche à St-lvalice, la petite 
ville campagnarde qui à vu naître sa mère. Marche avait deux raisons 
d'y aller : le divorce de ses parents a été finalisé après de nombreuses 
années de séparation et ceux-ci devaient quitter la ville où Marche 
avait grandi. De plus, le petit frère de Marche, Doned, découvrit 

que sa maladie s'aggravait. La famille a donc cru qu'un 
déménagement à la campagne pourrait lui être favorable. 


Cependant, quand tout Ivalice se transforme, 
là commence l'aventure de Marche. 
Pourra-t-il restaurer le monde 


és ; or EE ,. ’ ‘ p) ; k Ê 
et en refaire ce qu'il était auparavant : Montblanc croise un Marche très confus 


qui erre dans les rues d'Ivalice. 

Il devient vite son ami et l'aide 

à s'orienter dans le nouvel univers 
étrange où il se promène. 


Montblanc 


Le petit moogle 
Même s'il est petit, Montblanc est 
encore plus digne de confiance que 
n'importe qui d'autre et c'est un loyal 
compagnon de Marche. 


Mevwt Randell 


Notre deuxième héros. À 


Camarade de classe de marche, Mewt est un étrange garçon qui transporte 
toujours un ourson. Timide et précoce, Mewt est souvent l'objet des 
taquineries des autres enfants de l'école. 


Depuis que la mère de Mewt est morte à la suite d'une maladie, 
son père:a connu des difficultés au travail et la timidité de Mewt 


n'a fait qu'empirer. L'ourson qu'il transporte toujours avec lui 
est un cadeau de sa mère. 


Quand Mewt découvre un vieux livre dans un magasin de livres usagés, 
tout ce qu'il connaît change... mais est-ce pour le meilleur ou pour le pire ? 


Ritz Malbeur 


Camarade de classe de Marche et de Mewt 


Contrairement à ses amis tranquilles, Ritz s'exprime beaucoup 
et elle est très déterminée. Si elle excelle à la fois en classe 

et aux sports, son esprit indépendant et son sens assuré du bien 
et du mal font que les autres étudiants se tiennent à distance. 


C'est la dernière personne qu'on croirait détentrice d'un 
secret, un secret qui la trouble d'ailleurs beaucoup. 


Quand Ivalice change, Ritz semble avoir disparu. 


Bouton L 


+Coussinet 
de contrôle 


Mise en marche 


Bouton de sélection 
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Bouton R 


Bouton A 


Bouton B 


Affiche une liste de lois 


Renseignements sur les 
régions choisies 


Bouton R 


Déplace le curseur 
(Maintenir la pression sur 
le bouton B pour aller plus vite) 


Choix de la commande 


Commande d'annulation 
Annulation du mouvement 
du symbole du clan 


+Coussinet 
de contrôle 


Bouton B 


Mise en marche 
(Start) 


Sélection 
(Select) 


Ouverture des menus 


Affiche l’aide concernant 
les commandes 


Bouton L 


+Coussinet 
de contrôle 


Bouton B 


Mise en marche 


Sélection 
(Select) 


Mode de vue du champ 

e Montre le champ de bataille 
et vérifie le statut de l'unité 
ennemie 


Affiche les détails du statut 
de l'unité 
e Change l'équipement 

et les habiletés 


Passe d’une unité à l’autre 
Choisit la commande 
Annule la commande 


Lance le combat 
Affiche toutes les lois 
en vigueur 


Utilise les raccourcis définis 


SOUS les options 


+Coussinet AE 
de contrôle éplace le curseur 


Choix de la commande 
Affiche le statut et les 
commandesde l'unité 
Déplace le curseur 
sur l'unité active 


Bouton A 
Annulation de la commande 
Montre la portée du mouvement 


Bouton B 
de l'unité 
Mise en marche 


Sélection Commutateur du statut 
(Select) Affiche l'aide concernant 
les commandes 


L'ACA NAT AT 


Je 
4 


7% 
En allumant l'appareil, vous verrez automatiquement 
une partie de démonstration. À la fin de celle-ci, 
apparaissent un écran titre et trois choix : 


Nouvelle partie (New Game) 
Commencez au tout début de la partie. 


Partie sauvegardée 

(Saved Game) 

Reprenez le jeu à partir de 
données sauvegardées. Si vous 
avez effectué une sauvegarde au 


Milieu d'un combat, « Resume Pour ouvrir le système de menus, appuyez sur le 
Battle » (Retour au combat) VOUS bouton de mise en marche (START) sur la carte du 


lancera dans l'action. monde. Le système vous permet de sauvegarder des 
parties et de télécharger des données sauvegardées. 

Mode couleur (Colour En appuyant sur le bouton de mise en marche pendant 

Mode) . Un combat, vous ouvrez le système des menus et vous 

Choisissez le mode couleur qui trouvez l'option de sauvegarde (Save Now), qui 

convient le mieux à votre sauvegarde le combat en cours. Utilisez « Resume 

appareil. Battle » (Retour au combat) pour reprendre au point 
où VOUS avez abandonné. 
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Un étrange livre a transformé 
l'univers d'Ivalice. Notre histoire 
commence dans ce nouvel univers, 
dans la ville de Cyril. En tant que 
joueur, VOUS joignez à un organisme 
appelé clan. Travaillant avec les 
membres de votre clan, vous 
assumerez diverses missions. 


Vous pouvez vous porter volontaire 
pour n'importe quelle mission dans 


les brasseries éparpillées sur la carte. 


Complétez les missions pour 
découvrir les nombreux mystères 
d'Ivalice. 


Si plusieurs missions semblent ne 
pas faire corps avec le récit principal, 
toutes vos aventures vous feront 
cependant franchir une étape vers la 
compréhension de ce qui se passe 
dans l'univers du jeu. 


Kupo! Henceforth, 
we shall be called =. 1 
“Clan Nutsy"t 


Sauvegardez maintenant ! 

(Save Now!) 

Effectuer une Sauvegarde sur la carte du 
monde effacera toutes les autres données déjà 
sauvegardées. Veuillez remarquer que vous 
pouvez utiliser « Resume Battle » (Retour au 
combat) une seule fois, pour reprendre un 
combat précédemment sauvegardé. 
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(U] NÉ 


4À Le début de votre aventure L 
Quand vous commencez une partie, la carte 
du monde vous montre divers endroits, les 
routes qui les relient et quelques aires 


prédéterminées. . 
Les aires que vous pouvez visiter sont 
marquées d'une icône indiquant s'il s'agit Occasionnellement, le symbole d'un clan 
d'une ville ou d'une aire sauvage. Les points ennemi apparaîtra sur la carte du monde. 
indiquent des aires ne présentant encore Si Vous croisez un de ces symboles dans 
aucune icône. une aire, un combat s'en suivra. Bien qu'il . 


soit possible de négocier votre retrait de 
Dans l'univers d'Ivalice, il faut mettre un jour l'engagement, la meilleure façon de fuir les 
pour suivre la route reliant ces aires et points. problèmes est de bien surveiller votre trajet 
sur la carte du monde. À chaque section 
Dans chaque ville ou village, vous trouverez franchie, le clan adverse se déplace aussi, 
divers établissements essentiels à votre alors, attention | 
aventure. Vous visiterez plusieurs aires en 
complétant vos missions. 
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RENSEIGNEMENTS SUR LA CARTE 
DU MONDE 


Les fonds du clan 
C'est le nombre de gils appartenant à votre clan. Utilisez-les pour acheter de l'équipement 
et payer les frais d'obtention de renseignements, quand vous acceptez une mission. 


La date 

C'est la date apparaissant au calendrier 
d'Ivalice. 1! faut compter un jour 

pour se déplacer d'un point à un autre. 


Appuyez sur le bouton L pour afficher "à 


une liste de règlements de combat ou 
« JOÏS ». 


Quand le curseur se trouve sur une aire, 
appuyez sur le bouton R pour en afficher 
tous les renseignements. 
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Pour ouvrir le menu de la carte du monde, appuyez sur le bouton de 
mise en marche (START) à l'affichage de la carte du monde. 


Votre troupe (Party) 
Vous permet d'armer vos unités en 
préparation du combat. 


Le clan (Clan) Liste des aires (Area List) 
Montre divers renseignements sur votre clan. Montre une liste de toutes les aires 
“Cette commande est disponible au fur et à couramment en place. 

mesure de votre progression dans la partie. 


Système (System) 
Raccord (Link) Sauvegarde et télécharge les données, 
Utilisez le câble de raccord Game Link change les options ou vous retourne à 
pour le Game Boy Advance pour vous l'écran titre. 
raccorder à d'autres appareils Game Boy _ 
Advance. Options | . 
“Cette commande est disponible au fur Sert à déterminer diverses options de jeu. 
et à mesure de votre progression dans _ 
la partie. 
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À CRÉATION DU MONDE | 


Après avoir complété certaines missions, 
VOUS recevrez un « Symbole ». En le 
plaçant sur un point de la carte du monde, 
VOUS pouvez ajouter une nouvelle aire. 
Vous pouvez le faire pour n'importe quel 
point ouvert. Le fait d'ajouter une nouvelle 
aire Sur la carte du monde ajoutera aussi 
de nouvelles missions à la brasserie. 


Ü TRÉSOR cé 


En plaçant les symboles sur la carte du a"æ 2 
monde de façon à former un motif, vous ORAEES 
pouvez révéler un trésor caché. En allant passe 
dans l’aire où apparaît le trésor et en 

utilisant la commande de chasse au trésor 

(Treasure Hunt), vous pouvez le faire vôtre. 


lac 1€) | 4 
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AE D’IVALICE  }A 


Divers établissements se retrouvent dans les villes et villages d'Ivalice. 


Î LES TAVERNES | 


Rendez-vous dans les brasseries pour 
accepter des requêtes ou « missions » des 
citoyens d'Ivalice. Vous pouvez aussi y 
annuler des missions précédemment er 
acceptées. Les brasseries sont d'excellents FRE 
endroits où découvrir les rumeurs circulant Re : 
à lvalice. La roue tourne et les rumeurs QUItÉMIsSion - à 
reviennent souvent. Vous réaliserez que les : C 
brasseries sont essentielles au succès de 
votre aventure. 


Sit down, take 


a load off. 


Les boutiques vendent la plupart de l'équipement et des 
articles nécessaires à votre aventure. Chaque boutique 
est différente, assurez-vous donc de toutes les visiter. 
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| LA PRISON 


Si vous enfreignez une loi d'Ivalice régissant les combats, vous pourriez 
vous retrouver en prison. Si elle enfreint la loi, une unité est expulsée 
de l'engagement en cours et sera envoyée en prison. 


Vous pouvez payer un gil soit pour assurer la libération d'unités 
emprisonnées, Soit pour leur obtenir un pardon. 


[ LA BANQUE DE MONSTRES 


Les monstres capturés grâce à la commande JF Welcome rison, 


where “law is master 


« Capture » sont conservés à la Banque de  K . 
,, à justice is served." 


monstres. Faites une visite ici pour vérifier 
vos monstres et aider à les élever. 


| LE GARDIEN DE CARTES 


Visitez le Gardien de cartes pour échanger 
des cartes de lois, articles utilisés pour 
annuler les lois. Vous pouvez aussi parler 
au propriétaire. 


ease 
Pardon 


h î 
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4| LES MISSIONS ET LE RÉCIT 12 


4 
L'histoire de Final Fantasy Tactics 
Advance est entièrement racontée à 
travers les missions qui la composent. 
Complétez ces missions pour découvrir 
les mystères d'Ivalice. 


On peut accepter les missions dans les 
brasseries de chaque ville d'Ivalice. Parlez 
au patron de la brasserie et choisissez 

« Missions » pour consulter une liste 

des missions disponibles. Après avoir 
choisi une mission sur la liste et en avoir 
consulté les conditions, vous pouvez 
accepter la mission en payant les frais 
d'information. 


Ignorer certaines missions pendant un 


certain temps sans les compléter compte 
comme un échec, alors, attention | 
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Kupo? 4 
You find any good =", 


nn © ve | 
missions, kupo? Fi. 


 _ 


Il'existe quatre types de missions, chacune 
avec ses propres conditions pour réussir. 


En complétant une mission, vous pouvez 
mériter des points d'expérience, des 
articles spéciaux et des gils. 


TYPES DE MISSIONS 


Missions ordinaires 

Les missions portant le symbole de l'épée (icône 
de combat) sont des missions ordinaires. 

Pour compléter ces missions, vous devez vous 
rendre sur l'aire désignée et gagner un combat. 
La plupart des missions ayant trait au récit 


principal et aux mystères d'Ivalice sont 
des missions ordinaires. 


Missions hors combat 

Les missions portant le Symbole du livre (icône 
hors combat) sont des missions où il n'y a pas 
de combat. Quand vous choisissez ces missions, 
vous devez choisir et déployer une de vos unités. 
Quand les conditions de la mission ont été 
satisfaites, l'unité déployée revient en faire 
rapport. Selon l'unité et les conditions, 
une mission peut se solder par un échec. L 
Les unités déployées lors d'une mission 
ne peuvent pas participer à d'autres missions, 
ni affrontements. 


Missions d’affrontement 

Les missions portant le symbole d'un clan 
adversaire (icône d'affrontement) sont des 
missions d’affrontement. Quand vous 
choisissez ces missions, le symbole d’un clan 
adversaire apparaît sur la carte de monde. 
Pour commencer la mission choisie, 
traversez des sentiers avec ce symbole. 
La plupart de ces missions se soldent 
par un combat, mais vous pourrez parfois 
négocier une entente sans combattre. 


Missions dans une aire libre 
Les missions portant le symbole d'un drapeau 
(icône de territoire) sont des missions qui se 
déroulent dans une aire libre. Certaines 
requièrent que Vous vous rendiez dans 
une aire spécifique, d'autres que vous 
déployiez une unité. 
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[ LES ARTICLES DE LA QUÊTE 


Quand vous acceptez une mission, Vous 
avez le choix d'emporter des articles 
spéciaux. Ces derniers peuvent affecter le 
résultat de la mission, il est donc 
important de comprendre la nature de vos 
articles et de la mission, avant de partir. 
Certaines missions ne sont pas 
disponibles si vous ne disposez pas de 
l'article requis par celles-ci. 


Les articles sont principalement des 
récompenses obtenues pour avoir 
complété une mission. Vous pouvez 
vendre des articles de mission ou les 


Choose what to bring 
ongé (Village Hunt]. 


#ihite Flowers 
% Gedegg Soup 
Ci 


échanger avec des amis, grâce au câble de raccord Game Link. Une fois donnés, 
certains articles ne peuvent pas être remplacés, alors, attention | 


Utilisez la commande de clan au menu de la carte du monde pour vérifier les 


articles de votre mission. 


22 


Peu après la transformation d'Ivalice, 
vous rencontrerez le petit Moogle nommé — 


Montblanc et vous vous joindrez un clan 
où vos aventures débuteront. 


Les clans assurent leur subsistance en 
acceptant des missions et des requêtes 
de la part des citoyens d'Ivalice. 


Un clan avance en acceptant et en 
complétant des missions. Le niveau 
du clan et ses habiletés indiquent sa 
progression. Les clans peuvent aussi 
mériter des titres pour des actions 
accomplies. 


4 in 10 Nuts 


lan Points : 


Mission List 
Report 

Clan Turf 
Mission Item 


MISSIONS 


; Fe 4 
: © 


LE MENU DU CLAN } 


Choisissez votre clan sur le menu 
de la carte du monde pour afficher 
le menu du clan. 


Le nom, le titre et le niveau du clan 
du joueur sont affichés. 


Freed dâreas : 
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La liste des quêtes réalisées (Quest List) 
Il s'agit d’une liste montrant les missions 
actuellement acceptées. Vous pouvez aussi 
revoir les conditions de chaque mission. 
Rapport (Report) 

Consultez les détails des missions effectuées. à 
Territoire du clan (Clan Turf) 

Montre l'étendue de l'aire où le clan règne, 
son territoire. C'est un renseignement utile 
pour voir quelles aires ont été libérées lors 
de missions dans des aires libres. La couleur 
des symboles indique le statut de l'aire : 


Symbole ordinaire 
Cette aire fait partie du territoire de votre clan. 


Symbole gris 
Cette aire n'appartient à aucun clan. 


Symbole rouge 
Cette aire libérée est attaquée par un autre clan. 


Les articles de la mission 
Vérifiez les articles de mission reçus 
en complétant ces dernières et 
débarrassez-vous d'articles non 
nécessaires. 


Les cartes de loi 
Vérifiez quelle est la carte de loi que 
VOUS possédez. 


Clan allié 

Utilisez le raccord (Link, voir page 
48) pour vérifier les noms des clans 
des autres joueurs, le nombre de 
raccords effectués et d'autres 
renseignements. 


Les points de clan 

Vérifiez les points d'expérience de 
votre clan. Votre clan avance d'un 
niveau pour chaque 100 points 
mérités. 


Les aires libérées 
Vérifiez le nombre d’aires libérées 
par votre clan. 


Les missions . 
Vérifiez le nombre de missions 
complétées. 


Niveau d’habileté 


Vérifiez le niveau de votre clan pour 
chaque habileté. 
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LES HABILETÉS DU CLAN 


Les habiletés du clan indiquent la Les niveaux d’habileté 
progression de celui-ci. On compte Les icônes suivantes sont utilisées pour 
huit types d'habiletés qui s'améliorent décrire les habiletés de clan : 


quand vous complétez des missions. 


Certaines missions ne peuvent être FES (CCS 
acceptées que lorsque votre clan a 


atteint un certain niveau dans une 
habileté particulière. 


Les niveaux de vos habiletés de clan 
peuvent aussi affecter les résultats 
d'une mission hors combat. 


| = . 
fi Evaluation 


sasssanss 


FE Ë ‘a | 
= | Négociation $ Empreinte 
| éc p 


= Rassemblement 
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1 FORMEZ VOS UNITÉS SUR MESURE ! 2 


_ 
Vous pouvez préparer vos unités pour les missions et les affrontements en 
vérifiant leur Statut, leurs armes et armures, en changeant leur emploi, en réglant 
leurs habiletés et d'autres options disponibles au menu de la troupe. 


UNITÉS SUR MESURE : 


Les unités réunissent des races, des emplois et des habiletés différentes. 
Ces caractéristiques peuvent être taillées sur mesure, au menu de la troupe. 


Avant de composer des unités sur mesure, il est utile de connaître vos options : 


Les races 
Cinq races vivent dans le monde d'Ivalice, chacune ayant ses propres forces et 
faiblesses, ses statistiques de base, ses emplois et habiletés préférées. 


Les emplois 

Les unités de chaque race peuvent améliorer leur puissance en progressant dans 
une emploi. Chaque race a un emploi préféré ainsi, deux unités de différentes 
races Se livrant au même emploi l'accompliront de manière différente. 
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Les habiletés 
Chaque emploi utilise des techniques 


de combat uniques qu'on appelle habiletés. 


Ces dernières peuvent être apprises lors 
de l'acquisition d'armes et d'armures. 
Maîtrisez les habiletés en participant à des 
combats, muni des armes et des armures 
que vous possédez. 


Changement d'emploi 

Il y a une variété d'emplois disponibles 
pour chaque race. Plus une unité est 
avancée, plus ses emplois sont nombreux. 
Vous pouvez changer d'emploi pour 
diversifier les habiletés de votre troupe. 


En combinant les races, les emplois 


et les habiletés, les personnages d'Ivalice 
deviennent vraiment vôtres. 
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CHANGEMENT D'EMPLOI 
ET D’'HABILETÉS 


L'utilisation des habiletés 

Pour apprendre de nouvelles habiletés, 
vous devez vous munir des articles, des 
accessoires, des armes et des armures 
appropriés. 


À moins d’avoir déjà maîtrisé une habileté, 
VOUS ne pourrez pas l'utiliser sans une 
pièce d'équipement approprié. Retirez cet 
équipement et vous perdrez l'habileté | 


La découverte de nouveaux emplois 
En maîtrisant des habiletés comprises 
dans chaque emploi, le nombre d'emplois 
disponibles augmentera. | est 
recommandé d'essayer de nouveaux 
emplois et certains, de haut niveau, 
confèrent une grande puissance. 


La maîtrise des habiletés 

Pour maîtriser une habileté, vous devez 
accumuler les points d'habiletés (AP). 
Quand vous êtes muni des articles 
appropriés, vous méritez des points 
d'habiletés en complétant des missions 

et en gagnant des combats. Pour voir votre 
nombre de points d'habiletés, affichez l'écran 
du statut de l'unité au menu de la troupe, 
choisissez « Pick Abilities » (Choisir des 
habiletés) et appuyez sur le bouton R. 


Après avoir maîtrisé une habileté, vous 
pouvez continuer à l'utiliser, après avoir 
abandonné l'article correspondant. De plus, 
vous pouvez utiliser les habiletés maîtrisées 
après avoir changé d'emploi en réglant 
chaque catégorie d'habiletés. 
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On en compte quatre : 


Les habiletés d'action Les habiletés de 


Habiletés générales au combinaison 

combat. Permettent les attaques 
en combinaison pendant 

Les habiletés le combat, grâce à la 

de réaction commande Combo. 

Réglez l'habileté de 


réaction et votre unité 
réagira automatiquement 
au combat. 


Les habiletés 


de soutien 

Une fois réglées, ces ALARRERS ANS ; 

habiletés vous donnent | Mchieldbearer 

un boni permanent, pendant 135 £iCombat Combo 
le combat. 1. 
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2 Ouvrez le menu de la troupe (Party Menu) 


pour vérifier vos unités sur la carte du monde. 


Ici, vous pouvez confirmer les paramètres 
des unités et votre liste d'articles. 


Appuyez sur le bouton L pour faire 
défiler le statut de base apparaissant sous 
chaque unité, passant d'ordre de l'unité 
(unit order), niveau (level), HP, MP et JP 


Appuyez sur le bouton R pour organiser 
l'ordre des unités à l'écran, de la plus 
grande à la plus petite, suivant son statut 
de base. 


Utilisez le  coussinet de contrôle 
pour choisir une unité et afficher son 
statut. 


Appuyez sur le bouton de mise en 
marche pour consulter la liste des 
articles que vous avez. Appuyez de 
nouveau pour organiser la liste par 
catégorie. 
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{ STATUT DÉTAILLÉ DE L’UNITÉ 


En choisissant une unité à l’aide du # coussinet de contrôle et en appuyant sur 
le bouton A, vous verrez le statut détaillé de cette unité. Utilisez le 4 coussinet 


de contrôle pour passer d'une unité à l'autre. 


© Cartes jaunes reçues 
e Cartes rouges reçues 


e Portrait 
e Nom 

e Emploi 
e \iveau/EXP 


e HP (Points de frappe 
subie de l'unité. ppe) 


© MP (Points de magie) 
Pouvoir magique de l'unité. 


Le maximum des HP et des MP 
est affiché à droite de l'oblique. 


| eu | eP (Points de jugement) 

_ os Li ns …Eaquip Ite Ces points sont utilisés 

 Weapon Atf 157. Pick Abilitiés pour des attaques spéciales. 
ee Def : 153 * 1. AE 


Magic Pow 82 “Change Job 
101 


De gen 17 : 1 Oo 7 rene _— 
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Mouvement id 
Montre la portée des mouvements au 
combat. 


Saut (Jump) 
Montre la hauteur maximale atteinte par 
l'unité sur le champ de bataille. 


Évasion 
Montre le pourcentage de chances 
d'éviter une attaque. 


Attaque armée (Weapon Attack) 
Montre la force d'une attaque physique. 


Défense 
Montre la force de défense physique. 


Pouvoir magique 
Montre la force de l'attaque magique. 


Résistance 
Montre la force de la résistance physique. 


Vitesse (Speed) 
Montre la vitesse de l'unité. 


*Equip It 
"Fick AbIITIE 


Change JoD 
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US ALTSS Aa | © RÉDIUONE sur 


D= LA TROUPE 


Vous pouvez vous munir d'articles tels que pr æ, 
les armes, les armures et les accessoires | FETE 
en utilisant le menu de la troupe. | 


MSoldiet 
vn 0. 


Appuyez sur le bouton L pour retirer une 
pièce de l'équipement. 


Utilisez le 4 coussinet de contrôle pour 
déplacer le curseur, puis appuyez sur le 
bouton A pour afficher la liste des articles. 


Appuyez Sur le + coussinet de contrôle 
pu passer d'une catégorie d'articles à 


autre Les habiletés viennent avec les articles 


dont vous vous munissez, équipez-vous 
donc toujours sans oublier un 


Appuyez sur le haut et le bas du développement équilibré. 


+ coussinet de contrôle pour choisir 
un article. 


En appuyant sur le bouton R après avoir choisi un article, vous verrez quelles habiletés 

peuvent en être apprises, de même que les races et emplois qui peuvent les utiliser. En 

appuyant sur le bouton L, vous verrez le changement des paramètres d'une unité quand 

ie ut munissez de l'article. Le bleu indique une amélioration, le rouge, une 
iminution. 
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{ CHANGEMENT DES HABILETÉS | 


Il y a une variété d'habiletés parmi 
lesquelles vous pouvez choisir, 
suivant l'emploi de l'unité. Pour 
les habiletés d'action, vous pouvez 
aussi choisir une habileté d'action 
à l'extérieur de l'emploi actuelle 
d'une unité. Quand vous avez 
maîtrisé une habileté dans une 
catégorie, vous pouvez alors 
toujours choisir cette catégorie. 

En choisissant une catégorie, vous 
pouvez utiliser les habiletés qu'elle 
contient. Dans certains cas, vous 
pouvez choisir « Item » (un article) 
au lieu d'une habileté. Pour les 
habiletés autres de celles d'action, 
vous pouvez librement choisir 
n'importe quelle habileté maîtrisée. 


| CHANGEMENT D'EMPLOI 


Quand vous changez d'emploi, tous les 
articles dont vous vous êtes muni sont 

retirés, alors, n'oubliez pas de vous 
réapprovisionner pour le nouvel emploi. 


ABANDON DU CLAN 


Vous pouvez retirer un membre de votre clan. 


Ajout d'unités 
Vous pouvez ajouter de nouvelles unités 


à Votre clan, grâce aux missions et aux 
combats. Votre clan peut réunir un maximum 
de 23 membres. 
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Pour découvrir les mystères d'Ivalice, vous devez compléter des missions et traverser de 
nombreux champs de bataille. Cependant, les batailles d'Ivalice ne font pas véritablement 
partie d'une guerre. Il s'agit d'affrontements, de combats, qui ressemblent plus à un Sport, 
avec des règlements et des pénalités, le tout régi par des lois. La compréhension de ces 
lois est votre meilleur moyen de réussir. 


LES BASES 
| DE L’AFFRONTEMENT 


Préparation au combat 
La première étape est de choisir les unités qui 
participeront à l'affrontement. 


Passez d'une unité à l’autre à l'aide du 

+ coussinet de contrôle. Quand vous 
avez choisi l'unité que vous souhaitez utiliser, 
appuyez sur le bouton A pour la placer sur 
le champ. Vous pouvez placer une unité sur 
n'importe quel panneau bleu. Déplacez votre 
unité vers le lieu désiré, déterminez son 
orientation et voilà | 
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Le nombre maximal d'unités que vous 
pouvez avoir sur le champ diffère avec 
chaque engagement. 


Appuyez sur le bouton L pour voir les 
statistiques détaillées des unités déjà 
présentes sur le champ. 


Appuyez sur le bouton R pour consulter « 
les statistiques détaillées avant de 
positionner l'unité. Vous pouvez aussi, 

à ce moment, rééquiper l'unité, changer 
ses habiletés et changer ses emplois. 


Va AY Va AY WT VA AY VA LY YA AY 


Au combat ! 
Quand vous avez choisi les unités 
désirées, le combat débute. 


Avant que la première unité joue son 
tour, les conditions de la victoire sont 
affichées. 


OH { 


ÉEAT ALL ENEMIES! 


L'ordre de déroulement du combat 
dépend du statut de vitesse de chaque 
unité. Le premier tour est attribué à 


l'unité la plus rapide, le deuxième, « Mission complétée » et 
à la deuxième plus rapide, et ainsi « Partie finie » 
de Suite. Quand les conditions de la victoire sont 


satisfaites, le combat est fini (Game Over) 

et la mission est complétée (Mission Cleared). 
Si toutes vos unités sont abattues ou si les 
conditions de la victoire ne sont pas 
satisfaites, le combat est perdu. Dans presque 
toutes les quêtes, perdre un combat n'égale 
pas perdre la partie. 
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_ COMMANDES DE COMBAT 


Ce sont les commandes qui apparaissent 


quand vient le tour d'une unité. 
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Action 

Cette commande fait apparaître le menu 
de l’action. Le choix de « Fight » 
(Combat) fera s'illuminer en vert tous 
les panneaux dans la portée de votre 
attaque. Choisissez une cible dans 
votre portée et attaquez avec vos armes. 


Le choix d'une catégorie d'habiletés 
affichera toutes les habiletés de cette 
catégorie. Choisissez l'habileté que 
vous voulez utiliser et la cible. 


Mouvement (Move) 

La portée de mouvement d'une unité 
est illustrée par les panneaux bleus 
illuminés. Choisissez un panneau et 
appuyez sur le bouton À pour vous 
y rendre. 


La portée efficace varie selon l'habileté. Certaines habiletés 
affectent l'aire entourant la cible, d'autres ciblent toutes les 
unités ennemies ou le champ de bataille en entier. Quand 
vous choisissez une cible, toutes les unités dans la portée 
réelle apparaîtront en blanc. 


Quand un ennemi est ciblé, un statut de base est affiché 
pour cette unité. Il indique les principales statistiques de 
l'unité ciblée, de même que les dommages de l'attaque et 
les probabilités de frappe. 


Appuyez sur le bouton de sélection pour passer d'un 
affichage de statut à l'autre. 


Attente (Wait 


L'unité attend son tour. Vous 
choisissez l'endroit où elle attend et 
son orientation. re 

du panneau 


Statut (Status) \ pu” di es sous le curseur 
Vérifiez le statut de chaque unité. NS es 


& il o 
MRC AG UT 11282) 
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{ DOMMAGES CAUSÉS AU STATUT 


Certaines attaques endommagent le statut de votre unité. Si certains disparaissent après quelques tours, 
d'autres doivent être guéris grâce à des articles ou des m S. 


\ Réduit la chance de frapper. Soignez L'unité est incapable d'effectuer 
Aveuglement | avec les gouttes pour les yeux ou Brouillon lune action autre que « fight ». 
la magie. Soignez avec « dispel » (dissiper) 
+ Pert L'unité est abattue quand le compteur | L'unité est endommagée par la 
21 ere atteint 0. Soignez avec « dispel » | Confusion | magie guérisseuse et les articles. 
(dissiper). Soignez avec « cureall » 
ARE n ou la magie. 
L'unité est incapable d'agir. Soignez pre L 
Sommeil | avec « cureall » (panacée) ou la magie. L'unité est incapable d'effectuer 
Attaquer l'unité peut aussi la réveiller. Grenouille | une action autre que « fight » 


(combat). Soignez avec « maiden 


L'unité est incapable de magie. Soignez kiss » (baiser de jeune fille). 


avec « echo grass » (herbe écho) ou 
la magie. 


Silence 


L'unité est endommagée 
Li chaque tour. Soignez 
EE « antidote ». 


| F] | Charme L'unité est ensorcelée et agit contre ses 
alliés. Attaquer l'unité brisera ce 
mauvais Sort. 
| bilité L'unité est incapable de se déplacer. 
MMODIITÉ | Soignez avec « bandage » ou la magie. 
7 


L'unité est incapable d'agir. Si 
toutes vos unités sont pétrifiées, 
vous perdrez le combat. Soignez 
avec « Soft » (doux). 


L'unité combat automatiquement. 
Aucune autre commande ne peut 
fonctionner. Soignez avec 
la magie. 


L'unité est endommagée par 
des sorts de guérison tel que 
« CUrE ». Soignez avec 

« holy water » (eau bénie). 


Pétrification 


, | 


L'unité est incapable d'effectuer une 
action autre que « move » (mouvement) 
et « wait » (attente). Soignez avec 

« bandage » ou la magie. 


Annulation 


COMMANDES GÉNÉRALES | 


Pour afficher les commandes générales, 
appuyez sur le bouton de mise en 
marche pendant le combat. 


Ordre des tours (Turn order) 

Montre l'ordre dans lequel agissent les 
unités participantes. Les unités ennemies 
sont affichées en orange. 


Mission . . 
Montre les conditions de victoire pour la 
mission en cours et les détails de celle-ci. 


Lois et cartes de loi 

Montre les lois en vigueur. Montre toutes 
les carte de lois détenues. 

“Cette commande devient disponible au 
fur et à mesure de votre progression dans 
la partie. 


Options 
Réglage de diverses options. 


Fuite (Flee) 

Fuyez l'affrontement en cours. Votre 
mission est un échec. Attention : vous 
ne pouvez pas toujours fuir le combat. 


Sauvegarde (Save Now) 

Suspend le combat et sauvegarde 

la partie en cours. Utilisez « Resume 
Battle » (Retour au combat) pour 
reprendre la partie où vous l'avez laissée. 


Sauvegarde | 


Une sauvegarde effectuée à l'écran de la carte 
du monde effacera toutes les données 


précédentes. De même, vous ne pouvez 
utiliser que le retour au combat pour revenir à 
un combat déjà sauvegardé. 


LE Sr: 


Le 


| LE SYSTÈME JURIDIQUE L 


Deux systèmes gouvernent le monde 
d'Ivalice : les lois déterminant les 
règlements de l'affrontement et les juges 
mettant ces lois en vigueur. 


Les lois fonctionnent pendant le combat 
en interdisant aux unités d'effectuer 
certaines actions et en récompensant 
d'autres unités, pour ces mêmes actions. 


Quand des lois ont été programmées 
pour un affrontement, il s’y trouvera un 
juge pour observer la situation et faire 
respecter les lois. Même s'il est possible 
de poser des gestes interdits, malheur 

à l'unité qui viole la loi, elle Sera punie | 
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[ LES LOIS D’IVALICE | 


Pour afficher une liste des lois en cours, 
appuyez sur le bouton L sur la carte du 
monde. Les actions interdites sont 
affichées à gauche, les actions 
recommandées, à droite. Vérifiez 
quotidiennement, car les lois changent 
souvent à lvalice. 


Les lois marquées d'une flèche jaune 
concernent l'aire actuelle de votre clan. 
En choisissant une autre aire avec le 
curseur, vous pouvez voir (en bleu) 
quelles lois Seront en vigueur, Si vous 
vous rendez dans cette aire par le chemin 
le plus court. 


Quand vous commencez la partie, il y a 
une seule loi en vigueur, mais des lois 
s'ajoutent au fur et à mesure de votre 
progression, souvent plusieurs à la fois. 


Les cartes de loi existent en contrepartie 
des lois d'Ivalice. Les cartes de loi 

« Anti-loi » annule une loi en cours, alors 
que les cartes de loi normales créent de 
nouvelles lois. Appuyez sur le bouton 
de mise en marche pendant le combat 
pour accéder aux commandes générales 
où vous pouvez vérifier les lois courantes 
et utiliser des cartes de loi dans les fentes 
ouvertes à cet effet. 


Pour annuler une loi en cours, utilisez une 
carte anti-loi du même nom. Pour établir 
une nouvelle loi, il doit y avoir une fente 
disponible pour une carte de loi. 
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_ LES JUGES 


C'est le devoir des juges de présider 

à un affrontement et à obliger les 
adversaires à respecter les lois d'Ivalice. 
Si un groupe viole la loi au combat, 

le juge doit émettre une pénalité. 


Avertissement 

Les juges émettent des cartons 
jaunes d'avertissement. Si un 
groupe reçoit deux cartons jaunes 
au cours d'un combat, il sera retiré 
de l'affrontement. 
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Retrait 

Les juges émettent des cartons rouges pour retirer 
une unité du combat. Le retrait est immédiat après 
l'émission du carton rouge. 


L'émission d'un carton jaune ou rouge dépend de 
l'effet causé par l'infraction de l'unité. Une fois 
retirée, l'unité ne peut revenir à l'affrontement. 


Si une unité est retirée du combat soit à cause  & 
d'avertissements, soit à cause d'un retrait, elle sera : 
envoyée en prison. | 


Points du juge 

Une unité qui en renverse une autre au combat 
recevra un point du juge (JP). Seule l'unité 
assénant le dernier coup est récompensée. 

De plus, les unités effectuant des actions 
recommandées par la loi recevront aussi un point 
du juge. Ces points servent à exécuter des 
attaques spéciales. 


| LES POINTS DU JUGE | 


Après le combat, les unités qui 
ont violé la loi connaissent leur 
jugement. La pénalité est 
déterminée par l'effet de 
l'infraction et le nombre de 
cartons jaunes et rouges reçus 


Totema et combos 


Les points de juge servent à appeler l’aide de totema 
et à effectuer des attaques en combinaison. Un appel 


par l'unité. Les punitions peuvent à l'aide coûte 10 JP. ce qui est le maximum qu'une 
prendre la forme de pénalité au unité puisse détenir. Les combos sont une forme 
siatut, de confiscation d'article, d'habileté pouvant être exercée par n'importe quelle 
d'amende, etc. Les cartons de unité munie de l'habileté Combo. Quand une unité 
pénalité demeurent au registre lance une attaque combo, tous les alliés des 
\usqu'à ce qu'un pardon soit environs également munis de cette habileté se 


conféré de la prison. joignent à l'attaque. L'unité initiatrice utilise le total 
de ses JP dans cette attaque. (Les autres unités 
participantes n'utilisent aucun JP.) Les dommages 
varient selon le nombre de JP utilisés et le nombre 
d'alliés participants. 


Les unités peuvent aussi perdre des JP par les 
pénalités reçues. 
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( PRISON | 


Les unités qui violent la loi et sont retirées du combat, sont envoyées en prison. Elles 
doivent alors y rester jusqu'à ce qu'un nombre prédéterminé d'affrontements passent. 
Les unités emprisonnées ne peuvent pas participer à des missions ou à des combats. 


Libération 


Vous pouvez verser des gils pour assurer la 


libération d'une unité. 


Pardon 


En expédiant volontairement une unité en prison, 
il est possible de s'assurer du pardon pour une 
autre unité et de libérer cette dernière en annulant 
tous les cartons jaunes et rouges du registre. 
L'assurance d'obtenir un pardon coûte des gils et 


une unité expédiée en prison ne peut pas 


participer à des missions, ni à des combats. Une 
unité envoyée en prison pour obtenir le pardon 
d’une autre unité, ne sera pas libérée jusqu'à ce 
que la période d'emprisonnement imposée soit 
échue. Quand les conditions du pardon ont été 
satisfaites, l'unité est libérée et son registre est 


nettoyée. 
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La somme requise pour l'obtention d'un 
pardon et le total de temps devant 
s'écouler en prison peuvent varier selon | 
nombre et le type de cartons de pénalité . 
reçus par l'unité. À l'exception des cas dé 
pardon, les cartons de pénalités reçus 1 
une unité demeurent dans leur registre. 


Les unités qui ont complété la période 
temps nécessaire en prison pour obtenir 
leur pardon ne retournent pas 
automatiquement au clan. Vous devez 
aller à la prison pour les réclamer. 


Affrontements et mort 


Dans les affrontements protégés 
par la loi et la présence d'un juge, 
même une unité renversée n'est 
pas perdue de façon permanente. 
Les unités qui sont renversées à 
la fin d'un affrontement retrouvent 
la vie après le combat. 
Cependant, la rumeur veut que 
dans certaines aires d'Ivalice où il 
n'y a pas de loi, les choses ne 
Soient pas aussi sûres. 


Aide 


Si, pendant la partie, vous avez besoin d'aide 
avec une commande ou avec un article au 
menu, essayez de le choisir avec le curseur 
et d'appuyer sur le bouton R ou de 
sélection, ce qui affichera le menu d'aide 
en jeu pour les commandes et les articles. 


Caractéristique utile : 
Remise à zéro en douceur 


Appuyez sur les boutons de sélection, de 
mise en marche, A et B en même temps 
pour effectuer une remise à zéro en douceur. 
Vous retournerez ainsi à l'écran titre 
principal. (Attention ! La partie en cours ne 
sera pas Sauvegardée.) 


La commande de raccord est disponible 

à un certain stade de la partie ; quand vous 
l'avez atteint, la commande « Link » s'ajoute 
au menu de la carte du monde. 


Si votre ami jouit aussi de l'accès à cette 
commande, vous pourrez utiliser la 
commande « Link » pour raccorder deux 
appareils Game Boy Advance. 


“Après avoir trouvé l'événement qui traite 


du raccord, assurez-vous de vérifier les 
rumeurs | 
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POUR EFFECTUER LE RACCORD 


Vous devez utiliser un câble de raccord 
Game Link pour Game Boy Advance 
pour raccorder les deux appareils. 
Chaque joueur doit alors choisir la 
commande « Link » à Son menu. 


Quand « Link » est choisi, trois autres 
commandes sont affichées. Pour en 
activer une, les deux joueurs doivent 
choisir la même commande, en même 
temps. Si les joueurs choisissent des 
commandes différentes ou n'effectuent 
pas leur choix en même temps, rien ne 
se passera. Quand un raccord est 
complété, le mode de jeu en raccord 
choisi démarrera. 


Faites équipe 

Deux joueurs peuvent coopérer lors de 
missions en équipe. Chaque joueur pourra 
positionner ses propres unités Sur le 
même champ de bataille. Une variété de 
missions est disponible, par exemple, un 
mode coopératif où vous pouvez jouer 
chacun à votre tour pour endommager 
l'ennemi, ou, un mode compétiteur où 
chaque joueur essaie de vaincre le plus 
grand nombre d'ennemis au combat. 


Le joueur 1 choisit la mission à jouer. 
(L'appareil du joueur 1 reçoit la plus petite 
fiche du câble Game Link.) Les lois de 
l'affrontement sont aussi déterminées par 
le joueur 1. 


Echangez des articles 

Les appareils raccordés peuvent échanger 
des articles. Après l'échange, chaque Game 
Boy Advance effectuera automatiquement 
une Sauvegarde. L'identité des articles 
échangés demeure inconnue jusqu'à ce que 
l'échange soit complété. 


Echangez des unités 

Les appareils raccordés peuvent échanger 
des unités. (Lors d'un tel échange, tout 
équipement est automatiquement annulé.) 
Après l'échange, chaque Game Boy 
Advance effectue automatiquement une 
sauvegarde. Les détails des unités 
échangées demeurent inconnus jusqu’à ce 
que l'échange soit complété. 


Clan de soutien 

La mention clan de soutien (Support Clan) 
au menu du clan énumère les noms des 
clans et les résultats des missions 
effectuées en équipe, pour chaque joueur 
avec lequel vous vous êtes raccordé. 
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Tendez l'oreille ! 

De précieux renseignements concernant ce 

monde peuvent vous parvenir Sous forme 

de rumeurs qui flottent dans les tavernes de 

chaque ville d'Ivalice. Ce ne sont peut-être Apprenez les us et coutumes ! 

que des rumeurs, mais ne les prenez pas Certains champs de bataille contiennent 

à la légère ! Quand vous rencontrez quelques des plans d'eau. Quand une unité se 

chose de nouveau au cours de la partie, déplace vers un panneau d'eau, elle ne peut 
il est recommandé de voir ce qu'on en dit  qu'adopter la commande d'attente, alors, 

à la brasserie locale ; la rumeur pourrait attention ! (Au tour suivant, elle pourra 


peut-être vous aider. bouger.) Les habiletés de réaction sont 
aussi déniées à une unité qui se retrouve 
Allez magasiner ! dans l'eau. 


Les boutiques vendent divers articles dans 

la plupart des villes d'Ivalice. Les produits Echec 

et les prix varient d'une ville à l'autre. Les Une attaque spéciale de l'ennemi ou 

détaillants sont de races différentes et nous d’autres événements du genre au cours 

vous recommandons de comparer les prix. d'un affrontement, pourrait retirer Marche 
de l’action. Dans ce cas, peu importe les 
conditions du combat, la partie est 
terminée. Assurez-vous que Marche ne 
viole jamais la loi ce qui l'expédierait en 
prison. 
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Exemption de prison ? 

Le jugement d'un juge est exécutoire, mais certaines unités ennemies 
spéciales sont protégées par la loi et ne sont jamais retirées du champ 
de bataille. Vous pouvez les identifier par le ruban qu'elles portent. 


Personnalisez votre environnement de jeu ! 

Vous pouvez régler des options pour personnaliser le jeu. Le mode 
Couleur vous permet de déterminer la couleur de l'écran pour assortir 
le type d'appareil utilisé. Nous recommandons de régler les options 
suivantes au meilleur de votre connaissance : 


LCD A 
Optimalisé pour jouer avec le Game Boy Advance. 


LCD B 
Optimalisé pour jouer avec le Game Boy Advance SP 


TV 

Optimalisé pour jouer avec le Game Boy Player. 

(Vous devez alors posséder un Nintendo" GameCube pour 
utiliser cette option.) 
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Plusieurs races diverses vivent à Ivalice. 
Souvent, les membres de ces diverses races 
S'aventurent ensemble, dans le même clan. 


Les humains 

Les humains forment la race la plus commune à lvalice. 
S'ils n'ont aucun talent exceptionnel, ils sont quand 
même généralement bons dans tout. Comparés à 
d'autres races, les humains ont une grande variété 
d'emplois parmi lesquels choisir et il est amusant 

de les voir se développer. 


Emplois initiaux pour les humains 


Soldat, voleur, mage blanc, 
mage noir, archer 


Viera 

Ces chasseuses sont aussi belles que fières. Leurs membres souples 
sont très agiles et leur ouïe si fine qu'on dit qu’elles peuvent s'adresser 
au monde des esprits. Leurs emplois mettent en valeur leur agilité, de 
même que leur intérêt pour la spiritualité. Seule une Viera peut traiter 


avec 1es monstres appslés. Emplois initiaux de Viera 


Archère, escrimeuse, mage blanche 


Les Moogles 

Ce sont des créatures intelligentes capables de manipuler 
n'importe quel outil avec aise. Leur curiosité n'a d'égal que leur 
coquinerie. Les Moogles adorent surprendre les humains et leurs 
emplois mettent en valeur leurs talents. Leur dextérité en fait des 
candidats parfaits pour des emplois requérant des habiletés 


manuelles. Emplois initiaux des Moogles 


Mage noir, animiste, voleur 


Nu Mou 
Le Nu Mou est respecté de toutes les 
races d'Ivalice comme étant le plus grand 
magicien. Îl peut sentir le courant de la 
puissance et en lire les signes. Comme le 
Nu Mou n'aime pas les combats, la 
plupart de ses emplois ciblent les arts de 
la magie. 


Mage blanc, mage noir, 
maître des bêtes 


Bangaa 

Au premier coup 
d'œil, les Bangaa 
semblent être de 
gros lézards 
bipèdes. Les 
Bangaa sont 
connus pour leur 
rudesse et leur 
goût du combat. 
Ils forment la race 
la plus forte et 
leurs emplois en 
tirent avantage. 

Si VOUS avez 
besoin de 
quelqu'un pour 
réparer des 
dommages, n'allez 
pas plus loin ! 
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Un livre ancien... 


Bien avant que Noé ne construise son Arche, les récits parlent 
d'un ancien territoire nommé Kiltia.… 
un monde où régnaient les épées et la sorcellerie. 


56$ Connaissances et sa puissance disparurent lors du Déluge, 
mais un indice de tous ses secrets traversa le temps : un livre ancien, 
appelé Grand Grimoire, caché au plus profond, par les maîtres du passé. 


On ne sait pas combien d'exemplaires de ce livre existent encore, 
_mais il est dit que celui qui en détient un, 
détient aussi le pouvoir de transformer le monde. 


Plusieurs ont passé leur vie à en chercher des exemplaires, 
mais personne n'en à trouvé. 


IIS dirent que tout cela n'était qu'illusion, mais, cependant, 
une illusion valant la peine qu'on meurt pour elle. 


M Utilisation du câble de raccord Game Link® pour le Game Boy Advance 


Voici tout ce que vous devez savoir pour raccorder un appareil Game Boy Advance à un autre. 


« Equipement nécessaire = Instruction de raccord 
e Appareils Game Boy Advance : un par joueur 1. Assurez-vous que tous les appareils 
e Logiciels du jeu Final Fantasy Tactics Advance : un par joueur sont éteints, puis insérez un logiciel 
e Câble Game Link pour le Game Boy Advance : un du jeu Final Fantasy Tactics Advance 


dans chacun des appareils. 
2. Raccordez le câble Game Link 
à la prise EXT de chaque appareil. 
3. Allumez les deux appareils. 
4. Relisez les instructions données en page 48. 


= Problèmes et solutions 


Vous pourriez être incapable de transférer des données ou faire l'expérience de problèmes 
de fonctionnement dans les conditions suivantes : 
e Quand vous utilisez des câbles autres que les câbles Game Link pour le Game Boy Advance. 
e Quand un câble Game Link n'est pas parfaitement inséré dans un des appareils. 
e Quand un câble est débranché pendant le transfert des données. 
e Quand un câble Game Link est incorrectement branché dans un appareil. 
e Quand plus de deux appareils Game Boy Advance sont raccordés. 
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REV-D 


RENSEIGNEMENTS LÉGAUX IMPORTANTS : 


La copie de jeux vidéo pour tous les appareils de Nintendo est un acte illégal et strictement 
interdit par les lois nationales et internationales sur la propriété intellectuelle. Les copies de 
secours où d'archives ne sont pas autorisées et ne sont pas nécessaires à la protection de votre 
logiciel. Les contrevenants seront poursuivis en justice. 


Ce jeu Nintendo n’est pas conçu pour son utilisation avec des mécanismes de copie non 
autorisés, ni des accessoires non brevetés. L'utilisation de tels mécanismes annulera votre 
garantie de produit Nintendo. Nintendo (et/ou tout distributeur ou agent autorisé de Nintendo) 
n'est pas responsable de dommages ou perte causés par l’utilisation de tels mécanismes. Si 
l’utilisation d’un tel mécanisme causait le bris de votre logiciel, débranchez soigneusement 
l'appareil pour éviter tout dommage et initiez de nouveau le mode normal de jeu. Si votre jeu ne 
fonctionne pas sans utilisation d’un tel mécanisme, veuillez contacter votre distributeur régional 
autorisé de Nintendo (voir ci-dessous). 


Le contenu du présent avertissement n'interfère pas avec vos droits légaux. 


Le présent manuel et tout autre document imprimé accompagnant ce logiciel sont également 
protégés au terme des lois nationales et internationales sur la propriété intellectuelle. 


Pour obtenir de plus amples renseignements ou de l’aide, veuillez contacter : 
Le Service à la clientèle de Nintendo à 

wWww.nintendo.com 

ou au 1 (800) 255-3700 

(aux E.-U. et au Canada) 


REV-O 


RENSEIGNEMENTS SUR L'ENTRETIEN ET LA GARANTIE 


Vous pourriez n'avoir besoin que de simples instructions pour corriger un problème. Vous pouvez visiter notre site Internet à www.nintendo.com 

ou appeler notre Ligne sans frais d'assistance aux consommateurs au 1 (800) 255-3700, plutôt que de retourner chez votre détaillant. Nos heures 
d'ouverture sont de 6 h 00 à 19 h 00, heure du Pacifique, sept jours sur sept (heures sujettes à changement). Si le problème ne peut pas être résolu en 
consultant les renseignements sur les problèmes et leurs solutions en ligne, ni au téléphone, on vous offrira un service usine exprès chez Nintendo ou vous 
serez référé au CENTRE DE RÉPARATION AUTORISÉ DE NINTENDO le plus près de chez vous. Veuillez n'expédier aucun produit sans avoir appelé Nintendo 
au préalable. 


GARANTIE SUR LES APPAREILS 

Nintendo of America Inc. (Nintendo) garantit à l'acheteur original que l'appareil ne connaîtra aucun défaut de matériaux ou de main-d'oeuvre pour une période de 
douze (12) mois suivant sa date d'achat. Si un tel défaut couvert par la présente garantie se produit pendant cette période de garantie, Nintendo ou un CENTRE 
DE RÉPARATION AUTORISÉ DE NINTENDO réparera sans frais la pièce ou le produit défectueux. Le propriétaire original ne peut profiter de la présente garantie 
que si la date d'achat du produit a été enregistrée au point de vente ou si le consommateur peut prouver, à la satisfaction de Nintendo, que le produit a été acheté 
dans les douze (12) derniers mois. 


GARANTIE SUR LES LOGICIELS ET ACCESSOIRES 

Nintendo garantit à l'acheteur original que le produit (logiciel ou accessoire) ne connaîtra aucun défaut de matériaux ou de main-d'oeuvre pour une période 
de trois (3) mois suivant sa date d'achat. Si un tel défaut couvert par la présente garantie se produit pendant cette période de trois (3) mois, Nintendo ou un 
CENTRE DE RÉPARATION AUTORISÉ DE NINTENDO réparera sans frais le produit défectueux. 


ENTRETIEN APRÈS ÉCHÉANCE DE LA GARANTIE 

Veuillez visiter notre site internet www.nintendo.com ou appelez la Ligne d'assistance aux consommateurs au 1 (800) 255-3700 pour trouver des 
renseignements sur les problèmes et solutions ou pour trouver le CENTRE DE RÉPARATION AUTORISÉ NINTENDO le plus près de chez vous. Dans certains 
cas, il peut s'avérer nécessaire d'expédier le produit, PORT PAYÉ ET ASSURÉ CONTRE DOMMAGES ET PERTE, au centre d'entretien le plus près de chez 
vous. Veuillez n'expédier aucun produit sans appeler Nintendo au préalable. 


LIMITES DE LA GARANTIE 
LA PRÉSENTE GARANTIE SERA NULLE SI LE PRODUIT : (a) A ÉTÉ UTILISÉ AVEC D'AUTRES PRODUITS QUI NE SONT NI VENDUS, NI BREVETÉS 

PAR NINTENDO (Y COMPRIS, SANS S'Y LIMITER, LES MÉCANISMES D'AMÉLIORATION ET DE COPIE DES JEUX, LES ADAPTATEURS ET LES 
MÉCANISMES D'APPROVISIONNEMENT EN ÉLECTRICITÉ); (b) À ÉTÉ UTILISÉ À DES FINS COMMERCIALES (Y COMPRIS LA LOCATION); (c) S'IL A ÉTÉ 
MODIFIÉ OU ALTÉRÉ; (d) EST ENDOMMAGÉ À CAUSE DE NÉGLIGENCE, ACCIDENT, UTILISATION ABUSIVE OU DE TOUTES AUTRES CAUSES QUI NE 
SERAIENT PAS RELIÉES À DES VICES DE MATÉRIAUX OÙ DE MAIN-D'OEUVRE; OU (e) Si SON NUMÉRO DE SÉRIE À ÉTÉ MODIFIÉ, EFFACÉ OÙ 
RENDU ILLISIBLE. 


TOUTES LES GARANTIES SOUS-ENTENDUES, Y COMPRIS LES GARANTIES DE VALEUR MARCHANDE ET D'UNE CONDITION PROPRE À SON 
UTILISATION DANS UN BUT PRÉCIS SONT, PAR LES PRÉSENTES, LIMITÉES AUX PÉRIODES DE GARANTIE DÉCRITES CI-DESSUS (12 MOIS OÙ 

3 MOIS SELON LE CAS). NINTENDO NE SERA EN AUCUN CAS TENUE RESPONSABLE DE DOMMAGES ACCIDENTELS OÙ INDIRECTS RÉSULTANT 
D'UNE INFRACTION À TOUTE STIPULATION EXPLICITE OU IMPLICITE DES GARANTIES. CERTAINS ÉTATS OÙ PROVINCES NE PERMETTENT PAS 

LA LIMITATION DE LA DURÉE D'UNE GARANTIE SOUS-ENTENDUE, NI L'EXCLUSION DES DOMMAGES ACCIDENTELS OÙ INDIRECTS. DANS CES CAS, 
LES LIMITES ET EXCLUSIONS CI-DESSUS MENTIONNÉES NE S'APPLIQUENT PAS. 


La présente garantie vous donne des droits légaux précis. Vous pouvez jouir d'autres droits qui varient d'un État ou d’une province à l’autre. 
L'adresse de Nintendo est : Nintendo of America Inc., P.O. Box 957, Redmond, WA, 98073-0957, U.S.A. 


La présente garantie n’est valide qu'aux États-Unis et au Canada. 
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LE SORT D’IVALICE 

EST ENTRE VOS MAINS. 

Quand Marche et ses amis ouvrent un ancien tome magique, 
leur petite ville se transforme en un royaume plein de fantaisie et 
portant le nom d'Ivalice. S'il veut revenir chez lui, Marche doit 
prendre l'épée et maitriser l’art de la guerre. Guidez Marche et 
son clan contre d'innombrables ennemis dans des combats 
stratégiques et découvrez les merveilles d'Invalice. Comment 
ramener votre ville à la normale. et le souhaitez-vous ? 


POUR TOUS Les jeux pour joueurs multiples 
MC requièrent un logiciel par joueur et 
Violence modérée un câble de raccord Game Link® 
Consommation d'alcool | (vendu séparément). 


CLASSIFIÉ PAR L'ESRB WWW.eSrD.0rg SQUARE ENIX. 


Sceau de qualité 


officiel 


Câble de raccord 
pour le GBA 


ral 
W} No 


Renforcez votre troupe à partir d'images 

noires mystérieuses, de puissants 

dragons et de féroces gladiateurs. 
: | Hs e 


Maîtrisez l'habileté de conjurer les flammes, 
d'arrêter le temps, de faire éclater des 

armures ou d'appeler des créatures comme 
l'ardent Ifrit au combat ! 


12 LA 
Re 


la loi et risquerez-vous une sentence pour 
gagner un combat ? Le choix est vôtre... 


LISEZ LE MODE D'EMPLOI ET LE MANUEL DE PRÉCAUTIONS À POUR VENTE, LOCATION ET © 2003 SQUARE ENIX CO. LTD. Tous droits réservés. 
PRENDRE AVANT D'INSTALLER OU D'UTILISER VOTRE APPAREIL. UTILISATION AU CANADA FINAL FANTASY TACTICS est une marque de commerce 
ET AUX E.-U. SEULEMENT. de SQUARE ENIX CO. LTD. MC, ® et Game Boy Advance 


sont des marques de commerce de Nintendo. Nintendo of 
Canada Ltd., usager autorisé. © 2003 Nintendo. 
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